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Dengan ini menyatakan bahwa, laporan dan karya Skripsi ini adalah asli dan 
belum pernah diajukan untuk mendapatkan gelar sarjana, baik di Universitas 
Multimedia Nusantara maupun di perguruan tinggi lainnya. 
Karya tulis ini bukan saduran/ terjemahan, murni gagasan, rumusan dan 
pelaksanan penelitian/ implementasi saya sendiri, tanpa bantuan pihak lain, 
kecuali arahan pembimbing akademik dan nara sumber. 
Demikian surat Pernyataan Orisinalitas ini saya buat dengan sebenarnya, 
apabila di kemudian hari terdapat penyimpangan serta ketidakbenaran dalam 











Puji dan syukur penulis panjatkan kepada Tuhan YME atas segala berkat dan 
karunia-Nya sehingga tugas akhir yang berjudul “Perancangan Tokoh untuk 
Memvisualisasikan Perbedaan Karakter Pada Film Animasi 2D “Junk Food”” 
dapat terselesaikan dengan baik. 
Sejak masa kanak-kanak hingga sekarang penulis memiliki hobi menonton 
film animasi dan membaca komik. Saat menonton dan membaca, tokoh pada film 
animasi dan komik serta desainnya menarik perhatian penulis. Seringkali terdapat 
banyak tokoh dengan berbagai peran dalam suatu cerita, namun mereka mudah 
dikenali melalui desainnya yang unik. Selain memudahkan untuk mengenali 
antara satu tokoh dengan lainnya, desain tokoh juga mampu menunjukkan 
kepribadian dan latar belakang mereka. Hal ini tentunya akan berguna dalam film 
animasi pendek yang memiliki waktu terbatas dalam pengenalan tokoh. Oleh 
karena itu penulis akan membahas tentang desain tokoh dalam proyek tugas akhir 
yang akan dikerjakan. 
 Laporan tugas akhir ini disusun oleh penulis sebagai pemenuhan salah satu 
syarat memperoleh gelar Sarjana Seni di Universitas Multimedia Nusantara. 
Dalam laporan ini penulis akan membahas tentang proses perancangan tokoh 
untuk membuatnya dapat memberi kesan yang tepat bagi penonton, terutama dari 
segi kepribadian tokoh tersebut. Untuk mencapai tujuan ini, penulis akan 
merancang tokoh dalam proyek film tugas akhir penulis berdasarkan teori-teori 









Pada sebuah cerita, tokoh adalah salah satu aspek yang penting untuk 
diperhatikan. Saat menonton film, pada umumnya perhatian penonton akan tertuju 
pada tokoh dalam cerita film tersebut sehingga perancangan yang baik diperlukan. 
Sebuah tokoh mampu menyampaikan suatu kesan dan pesan pada penonton 
melalui penampilan visualnya. Dalam proses perancangan tokoh, untuk 
membuatnya terasa nyata dan hidup harus memperhatikan aspek three-
dimensional character yang terdiri dari dimensi sosiologis, dimensi psikologis 
serta dimensi fisiologis. Proses perancangan tokoh merupakan salah satu cara 
untuk memvisualisasikan aspek tersebut. Dimensi sosiologis dan psikologis akan 
divisualisasikan menjadi dimensi fisiologis tokoh agar mampu tersampaikan pada 
penonton. Pada proyek tugas akhir penulis, proses tersebut akan dilakukan dengan 
merancang dimensi sosiologis dan psikologis tokoh berdasarkan folklore dan 
archetype, yang kemudian akan divisualisasikan menggunakan warna dan bentuk. 




In a story, its characters is one of the important aspects to consider since 
audience’s attention will generally be on the characters in the film. Hence, good 
design is needed. A character is able to convey an image and message to the 
audience through visual appearance. In the process of designing, to make 
characters feel real and alive a character designer must pay attention to the 
three-dimensional character aspects which consist of sociological dimensions, 
psychological dimensions and physiological dimensions. The process of designing 
characters is a means to visualize these aspects. The sociological and 
psychological dimensions will be visualized into the physiological dimensions of 
the characters to be able to be conveyed to the audience. In the author's final 
project, the process will be carried out by designing the sociological and 
psychological dimensions of the characters based on folklore and archetype, 
which will then be visualized using colors and shapes. 
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